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ABSTRAK
Laundry merupakan bisnis menjanjikan dengan perputaran yang cepat sehingga
banyak masyarakat khususnya pada Kecamatan Bangkinang Kota yang membuka
usaha ini. Namun pemilik jasa masih menggunakan sistem pencatatan data dan
pembayaran secara manual dalam proses transaksinya. Maka dibuatlah Aplikasi E-
Laundry ini untuk memudahkan dalam proses transaksi. Aplikasi ini berbasis
android dengan menggunakan Retrofit dan sistem pembayaran berbasis payment
gateway. Aplikasi ini dilengkapi dengan location base service (LBS) yang
memudahkan pengguna dalam memilih laundry yang terdekat dengan lokasinya.
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, 81% - 100% responden memberikan
hasil “Sangat Setuju” bahwa aplikasi yang dibangun telah sesuai dengan yang
diharapkan.
Kata kunci: android, Laundry, location base service (LBS), payment gateway.
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ABSTRACT
Laundry is a popular business with a high turnover, so many people, especially in
Bangkinang Kota District, opened this type of business. However, the service owner
still uses a manual data recording system and payment system to handle the
transactions. The E-Laundry Application was designed to make transactions easier.
It uses the Retrofit and a payment gateway system based on Android. An application
equipped with a location-based service (LBS) enables users to choose the laundry
nearest to them. Eighty-one percent to one hundred percent of respondents state
they "Strongly Agree" with the results that the application is as expected based on
the testing.
Keywords: android, Laundry, location base service (LBS), payment gateway.
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Dunia informasi saat ini tidak terlepas dari teknologi yang menjadi peran penting
di era digital seperti sekarang karena tumbuh dengan pesat setiap harinya, termasuk
internet. Penggunaan internet memberi kemudahan bagi manusia dalam
meningkatkan kualitas hidup manusia. Dengan adanya internet, dapat memberikan
keuntungan bagi pelaku usaha. Seperti pada perusahaan rintisan Go-Jek yang
awalnya mendapatkan keuntungan dari penjualan layanan jasa ojek dan terus
berkembang ke berbagai jenis layanan lainnya. Namun, hal ini masih belum berlaku
bagi pemilik usaha kecil menengah. Banyak dari pemilik usaha kecil menengah
yang belum turut andil dalam perkembangan teknologi pada saat ini sehingga masih
banyak yang belum merasakan dampak positif dari kemudahan dan keunggulan
dalam penggunaan teknologi.
Jasa menurut Phillip Kotler adalah setiap tindakan atau kegiatan yang dapat
ditawarkan oleh satu pihak kepada pihak lain, pada dasarnya bersifat intangible
(tidak berwujud fisik) dan tidak mengakibatkan kepemilikan sesuatu. Produksi jasa
bisa berkaitan dengan produk fisik atau sebaliknya (Lupiyoadi 2006: 6). Saat ini
banyak tersebar penyedia jasa cuci pakaian (laundry) yang ada di Kecamatan
Bangkinang Kota. Atas tuntutan kesibukan pekerjaan menjadikan seseorang tidak
mempunyai cukup waktu untuk mencuci pakaiannya sehingga membutuhkan suatu
layanan jasa cuci. Layanan jasa cuci pakaian laundry memiliki perputaran bisnis
yang cepat dimana antara pemesanan pertama dan pemesanan selanjutnya hanya
mmebutuhkan waktu yang singkat karena para pengguna jasa akan kembali lagi
saat pakaiannya kotor. Bisnis laundry merupakan kategori bisnis yang
berkelanjutan atau sebagai bisnis yang akan selalu dibutuhkan banyak orang.
Manusia akan selalu mencuci pakaian selama kebutuhan sandang masih menjadi
kebutuhan primer bagi manusia. Hal inilah yang membuat peluang bisnis laundry
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sangat menjanjikan. Namun dengan semakin banyaknya pemilik layanan jasa cuci
ini yang tersebar dalam suatu wilayah membuat pengguna jasa layanan menjadi
bingung menentukan lokasi pilihan tempatnya memesan jasa. Saat ini pengguna
jasa layanan jasa masih mencari lokasi laundy secara konvensional dengan
mendatangi langsung yang tentunya menjadi sangat tidak efisien.
Selain itu, pemilik jasa layanan laundry masih menggunakan sistem pembayaran
manual dimana pemilik menghitung tagihan menggunakan kalkulator dan
mencatatnya secara manual. Hal ini kurang efisien sehingga perlu adanya payment
gateway yang lebih memudahkan proses transaksi dan dapat menawarkan berbagai
jenis transaksi elektronik.
Berdasarkan hal diatas, perlu adannya dibuat suatu aplikasi layanan jasa cuci
(laundry) yang dapat memberikan informasi lokasi kepada masyarakat khususnya
yang ada di Kecamatan Bangkinang Kota untuk dapat memudahkan pencarian jasa
layanan cuci yang diinginkan tanpa harus dating langsung ke lokasi. Hal ini
memberikan manfaat dalam memudahkan dan menghemat waktu bagi pengguna
jasa dan membantu pemilik usaha jasa.
Aplikasi E-Laundy berbasis Android ini dapat menjadi terobosan terbaru dalam
memudahkan dan meningkatkan ekonomi daerah pada Kecamatan Bangkinang
Kota. Penggunaan Location Based Service (LBS) dalam sistem menjadikan
kemudahan pengguna jasa dalam menentukan lokasi laundry sesuai lokasi
terdekatnya. Sehingga terciptanya kesejahteraan bagi pemilik jasa layanan yang
dapat meningkatkan kesejahteraan ekonomi daerah setempat.
Perangkat telepon seluler (handphone) ketika sudah dilengkapi menggunakan
berbagai fitur yang membantu pekerjaan manusia. Berbagai fitur canggih yang
hampir terdapat di setiap jenis telepon seluler seperti fitur chatting, browsing, video
call, location service dan smartphone yang banyak dipakai merupakan smartphone
yang menggunakan operating system Android, Android mempunyai market share
serta lebih dari 85% penggunaan smartphone banyak digunakan pada saat ini [1].
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Location Based Service (LBS) adalah layanan yang menggabungkan antara lokasi
perangkat mobile menggunakan informasi lain sebagai nilai tambah buat pengguna
[2]. Dengan layanan berbasis lokasi ini sangat memungkinkan buat melakukani
pengolahan data berupa lokasi menuruti setiap pengguna Android. Sehingga
teknologi LBS ini bisa dijadikan solusi pada pencarian layanan jasa.
Payment Gateway merupakan jembatan pembayaran dari website penjualan ke
sistem online yang memproses, melakukan verifikasi dan menerima atau menolak
transaksi melalui koneksi internet. Payment gateway menyediakan berbagai fitur
yang dapat membantu pelanggan mengetahui biaya pengiriman dan penanganan
serta pajak penjualan. Payment gateway juga dapat mendeteksi penipuan dan fitur
lainnya [3].
Untuk mendukung penelitian ini, maka perlu dibuat pemaparan dari penelitian
terkait dengan aplikasi yang akan dirancang sebagai berikut:
1. Penelitian oleh Mulyadi dkk tahun 2019 dengan judul “Aplikasi Sistem
Pemesanan Jasa Laundry (E-Laundry) Berbasis Android”. Pada penelitian
ini dibuat sebuah aplikasi yang menjadi tempat berkumpulnya pelaku usaha
laundry dan dapat melakukan pemesanan secara online dengan melibatkan
teknologi Location Based Service (LBS) sebagai peletakan titik kordinat
pelaku laundry yang berada disekitar konsumen. Aplikasi ini dibangun
menggunakan Android Studio dan MySQL sebagai databasenya. Aplikasi
ini juga menggunakan scan Qr Code sebagai sarana transaksinya [4].
2. Penelitian oleh Latifah dkk tahun 2019 dengan judul “Aplikasi Pengelolaan
Data dan Pelayanan jasa Laundry Online”. Pada penelitian ini dibangun
sebuah aplikasi dengan menggunakan metode waterfall. Perancangan
dilakukan dengan membuat Context Diagram, Data Flow Diagram, Entity
Relationship Diagram, dan User Interface. Proses implementasi dilakukan
dengan menggunakan database MySQL dan bahasa pemograman PHP.
Proses pengujian sistem informasi dilakukan dengan menggunakan metode
black-box testing [5].
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3. Penelitian oleh Adinata dkk tahun 2020 dengan judul “Aplikasi Laundry
Berbasis Android Module Customer”. Penelitiian ini bertujuan untuk
mempermudah user dalam melakukan pemesanan laundry, mempermudah
para member untuk melihat sisa kuota cucian, akses pembayaran bisa
menggunakan transfer, customer akan mendapatkan rincian baju
percustomer sehingga tidak ada baju yang tertukar atau hilang, dan user juga
bisa melihat rincian pakaian yang sedang di cuci. Penelitian ini membuat
suatu aplikasi berbasis mobile yang membantu customer untuk melalukan
pembayaran dalam bentuk digital. Aplikasi ini juga memberikan fasilitas
kepada para customer untuk mengetahui rincian pakaian mereka
menggunakan barcode sehingga dapat mencegah pakaian hilang ataupun
tertukar. Aplikasi Laundry Berbasis Android ini dalam pengerjaannya
menggunakan metode Software Development Life Cycle (SDLC) dengan
model waterfall [6].
4. Penelitian oleh Susanto dkk tahun 2019 dengan judul “Sistem Informasi
Pemesanan Laundry Berbasis Android di Kota Palembang”. Metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah metode Rational Unified Process
(RUP) dengan analisis menggunakan PIECES dan Usecase Diagram. Pada
tahap perancangan menggunakan Class Diagram. Pengembangan aplikasi
menggunakan Bahasa pemrograman Java dan MySQL sebagai basis
datanya. Hasil dari pengembangan sistem adalah dapat membantu Pemilik
jasa laundry untuk mempromosikan usahanya serta dapat mempermudah
pelanggan dalam mencari tempat laundry terdekat dengan kualitas terbaik
[7].
5. Penelitian oleh Luthfi tahun 2020 dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi
Sistem Transaksi Laundry berbasis Mobile Menggunakan Flutter”. Pada
penelitian ini dibangun sebuah aplikasi sistem transaksi laundry berbasis
mobile dan menggunakan framework flutter. Sistem ini dikembangkan
dengan metode waterfall karena model ini menggunakan pendekatan secara
sistematis dan berurutan. Aplikasi ini dibangun dan dirancang untuk
mempermudah pengelola Ryan Laundry dalam mencatat transaksi,
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menyimpan transaksi, dan mengirimkan notifikasi kepada pelanggan
mengenai progress layanan cuci setrika [8].
6. Penelitian oleh Lauri dkk tahun 2020 dengan judul “Penerapan Konsep
Marketplace pada Bisnis Laundry dengan menggunakan Framework
Multiplatform Flutter”. Penelitian ini membuat sebuah aplikasi mobile
menggunakan bahasa Dart dan Visual Studio Code untuk memberikan akses
yang lebih besar memasuki pasar yang lebih luas bagi pengusaha laundry.
Dari hasil penelitian didapat bahwa framework flutter sangat cocok dalam
pembuatan aplikasi laundry mobile karena banyaknya fitur yang membantu
kemudahan pembuatan tampilan dan fungsi yang ada [9].
7. Penelitian oleh Turmudi tahun 2017 dengan judul “Sistem Informasi
Laundry pada Wawa Laundry Berbasis Web”. Penelitian ini bertujuan untuk
memudahkan pemilik laundry dalam melakukan administrasi kegiatan
penjualan karena banyaknya cabang yang dikelola sehingga membutuhkan
sebuah sistem yang terkoneksi satu cabang dengan cabang lainnya.
Perancangan menggunakan Bahasa pemogaman PHP dengan Xampp
sebagai web servernya. Dari hasil penelitian didapan bahwa softwere ini
memudahkan dalam proses input data, menghindari kemungkinan
terjadinya kesalahan data cucian, dan pencarian laporan-laporan yang
dibutuhkan lebih cepat [10].
8. Penelitian oleh Ginanjar dan Tanone tahun 2017 dengan judul “Aplikasi
Pemesanan Bus Pariwisata Menggunakan Payment Gateway Berbasis
Android (Studi Kasus: Bluestar, Salatiga)”. Pada penelitian ini dibuat
sebuah aplikasi pembayaran online menggunakan payment gateway
berbasis android yang memudahkan user mengetahui harga sewa bus
pariwisata. Hasil penelitian terbukti bahwa pelanggan terbantu dalam
pemesanan dan pembayaran online [3].
9. Penelitian oleh Rhomdhoni & Prapanca tahun 2021 dengan judul “Rancang
Bangun Aplikasi Laundry Sepatu dengan Menggunakan Mitrans Payment
Gateway”. Penelitian ini membuat rancang bangun aplikasi menggunakan
diagram perancangan Unified Modeling Language (UML) yang berhasil
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memudahkan pelanggan memesan laundry dengan baik. Dengan sistem
mitrans payment gateway, pebisnis dapat memberikan bermacam-macam
metode pembayaran kepada konsumennya [11].
10. Penelitian oleh Ginanjar & Hadiansah tahun 2015 dengan judul
“Implementasi Location Based Service Rute Objek Wisata Tegal”.
Banyaknya objek wisata yang ada di Tegal membuat wisatawan bingung
sehingga dibuatlah aplikasi wisata berbasis android menggunakan Location
Based Service yang memudahkan wisatawan dalam mencari rute dan
informasi objek wisata terdekat yang ada di Kota dan Kabupaten Tegal [12].
Dengan latar belakang tersebut, maka akan dilakukan penelitian dengan judul
“Aplikasi E-Laundry Berbasis Android (Studi Kasus Kecamatan Bangkinang
Kota)”.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka bisa diambil rumusan masalah seperti
berikut ini:
1. Bagaimana merancang Aplikasi E-Laundry Berbasis Android.
2. Bagaimana membuat sistem yang dapat merekomendasikan lokasi terdekat
kepada pencari jasa menggunakan LBS.
3. Bagaimana pembuatan sistem transaksi pembayaran menggunakan payment
gateway.
1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini tetap fokus pada masalah yang akan dibahas, maka dibutuhkan
batasan masalah penelitian sebagai berikut:
1. Aplikasi ini berbasis Android.
2. Aplikasi ini menggunakan MVVM
3. Aplikasi ini menggunakan Retrofit
4. Menggunakan latitude dan longitude google maps.
5. Aplikasi digunakan untuk penyedia jasa dan pelanggan
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6. Sistem pembayaran berbasis payment gateway.
7. Studi kasus hanya untuk daerah Kecamatan Bangkinang Kota.
1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini
bertujuan untuk:
1. Merancang Aplikasi E-Laundry Berbasis Android.
2. Membuat sistem yang dapat merekomendasikan lokasi terdekat kepada
pencari jasa menggunakan LBS.
3. Membuat sistem transaksi pembayaran menggunakan payment gateway.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian yang akan dicapai berupa mempermudah pengguna dalam
melakukan pemesanan laundry berdasarkan rekomendasi lokasi yang terdekat oleh







Aplikasi adalah program siap paka yang dapat digunakan untuk menjalankan
perintah – perintah dari pengguna aplikasi dengan tujuan untuk mendapatkan hasil











Jasa adalah suatu aktivitas atau runtutan aktivitas yang terjadi dalam
interaksiidenganiseseorangiatauimesiniiuntukiimenyediakaniikepuasan konsumen
Lehtien (1983) [14].
Menurut Tjiptono tahun 2000, Jasa memiliki karakteristik unik yang































Menurut Danu dkk (2018), laundry adalah jasa cuci kiloan dan setrika yang
dilakukan oleh suatu organisasi. Sedangkan bisnis penyedia jasa cuci pakaian
adalah pelayanan jasa cuci pakaian dengan mesin cuci maupun mesin pengeriing
otomatis dan cairan pembersih serta pewangi khusus [15].
Menurut Laudon (2008:10), sistem transaksi laundry adalah bagian dari
sistem informasi yang merupakan sebuah sistem yang menjalankan dan mencatat
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transaksi rutin harian yang diperlukan untuk menjalankan bisnis laundry. Proses
awal transaksi pada suatu usaha jasa laundry yaitu bertemunya dua pihak antara
pemilik usaha dan pelanggan untuk menimbang berat cucian, setelah mengetahui
berapa berat cucian akan dicatat dan dihitung berapa total yang harus dibayar.
Selain itu dibutuhkan dokumen pendukung yang dimasukkan ke dalam jurnal
setelah melalui pencatatan.
2.1.4 Location Based Service (LBS)
Location Based Service dapat didefinisikan sebagai layanan yang
mengintegrasikan sebuah lokasi atau posisi perangkat mobile dengan informasi
lainnya sehingga memberikan nilai tambah bagi pengguna [2].
Location Based Service merupakan layanan berbasis lokasi yang
menggambarkan teknologi untuk menemukan posisi perangkat yang sedang kita
gunakan. Ada dua unsur utama LBS yakni [16]:
1. Location Manager (API Maps)
Menyediakanitools/sourceiiuntukiiLBS,iiApplicationiiProgramming Interface
(API)iiiMapsiiimenyediakaniiifasilitasiiiuntukiiimenampilkan, memanipulasi
maps/petaibesertaifeature-featureilainnyaisepertiitampilan satelit, street (jalan),
maupunigabungannya.iPaketiiniiberadaipadaicom.google.Android.maps.




































Pada tahun 2000, sebelum produk ponsel cerdas beredar di pasaran, Google
mengakuisi perusahaan bernama Android. Perusahaan google merupakan
pendatang baru yang berfokus mengembangkan sistem operasi embedded dan
software pada perangkat mobile [17].
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2.1.5.1 Sejarah Android
Android merupakan sistem operasi mobile berbasis Linux yang meliputi
sistem operasi, middleware serta aplikasi. Android menaruh platform terbuka yang
bisa dikembangkan kepada para developer buat menciptakan aplikasi sendiri,
aplikasi ini bisa dipakai diberbagai perangkat mobile. Android bisa berkembang
pesat lantaran mempunyai platform yang sangat lengkap baik itu sistem operasinya,
Aplikasi serta Tool Pengembangan, Market aplikasi Android dan dukungan yang
tinggi berdasarkan komunitas Open Source pada global, sebagai akibatnya Android
bisa berkembang pesat pada global baik berdasarkan segi teknologi juga
berdasarkan segi jumlah device yang terdapat pada global.
Sekitar September 2007, Google mempublikasikan jenis smartphone yang
bersistem operasi Android, yakni Nexus One. Sebuah smartphone yang diproduksi
oleh HTC Corporation serta telah tersedia pada pasaran dalam 5 Januari 2010. Pada
tanggal 9 Desember 2008, anggota program kerja Android telah mulai bertambah,
ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh Asustek Computer Inc,
Garmin Ltd, Softbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, serta Vodafone Group Plc
[18].
2.1.5.2 Arsitektur Android
Arsitektur Android dapat dilihat secara garis besar seperti berikut ini:
1. Applications dan Widgets
Applications dan Widgets merupakan layer yang saling berhubungan pada
aplikasi saja, yang mana umumnya kita lakukan proses download aplikasi,
proses instalasi serta proses menjalankan aplikasi tersebut. Pada layer ini
masih ada aplikasi inti yang ditulis pada bahasa pemrograman java yakni
klien email, program SMS, peta, kalender, kontak, browser.
2. Applications Framework
Appilcation Framework merupakan layer pada pengembang melakukan
pengembangan aplikasi yang akan dijalankan pada sistem operasi Android,
karena aplikasi yang dibuat akan dibentuk kedalam layer ini misalnya
content-providers yang berupa sms & panggilan telpon.
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Libraries merupakan layer pada mana fitur-fitur Android berada, misalnya
pemutaran audio & video, manajemen tampilan. Biasanya para pengembang
mengakses libraries buat menjalankan aplikasinya. Layer ini berjalan atas
kernel, mencakup banyak sekali library C/C++ inti misalnya Libc & SSL.
4. Android Run Time
Android Run Time merupakan layer pada implementasi Linux di pada
prosesnya. Dalvik Virtual Machine (DVM) adalah mesin yang menciptakan
kerangka dasar sistem operasi Android. Dalam layer ini masih ada 2 bagian
yaitu Core Libraries adalah libraries buat menterjemahkan bahasa java/c,
serta Dalvik Virtual Machine yang berfungsi menjadi virtual mesin berbasis
register dimana pengembangan yang bisa menciptakan linux kernel buat
melakukan threading & manajemen tingkat rendah.
5. Linux Kernel
Linux Kernel merupakan layer dimana inti sistem operasi Android berada.
Isi layer ini adalah file-file sistem yang mengatur system processing,
resource, drivers, serta sistem-sistem operasi Android lainnya. Android
menggunakan linux kernel release 2.6.
2.1.5.3 Nature Android Kotlin
Kotlin adalah bahasa pemrograman modern berbasis Java Virtual Machine
(JVM) yang dikembangkan oleh JetBrains. Kotlin menggunakan compiler LLVM
yang dapat dikompilasi dalam kode JavaScript. Bahasa pemrograman ini sudah
digunakan lebih dari 60% developer Android professional untuk membantu
meningkatkan produktivitas, kepuasan developer dan keamanan kode. Kotlin
merupakan bahasa pemrograman yang pragmatis untuk android yang
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mengkombinasikan object oriented (OO) dan pemrograman fungsional. Bahasa
pemrograman ini juga dapat digunakan untuk pengembangan aplikasi berbasis
desktop, web dan bahkan untuk backend. Berikut keuntungan yang didapatkan jika
pengembangan aplikasi beralih menggunakan Kotlin untuk mengembangkan
aplikasi diatas platform JVM.
1. Dapat mengatasi NullPointerException yang umumnya terdapat pada Java.
2. Penulisan kode lebih ringkas dan mudah dibaca dibandingkan kode yang ditulis
dengan menggunakan bahasa Java













Retrofit menggunakan anotasi untuk mendeskripsikan HTTP request [19]:
1. Penggantian parameter URL dan dukungan parameter query.
2. Pengubah objek ke request body contohnya JSON, protocol buf er.
3. Mengubah file.
4. Request body dalam part yang banyak
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2.1.7 MVVM
Model View View Model (MVVM) merupakan salah satu architectural
pattern yang dipakai dalam pengembangan perangkat lunak berbasis Graphical
User Interface (GUI), arsitektur ini memisahkan business logic dengan GUI[20].
1. View
Representasi dari User Interface (UI) dari sebuah aplikasi, pada Android sendiri
view ini dapat berupa Activity atau Fragment.
2. ViewModel
ViewModel berinteraksi dengan model dan juga menyiapkan observables yang
akan diobservasi oleh View. ViewModel dapat menyediakan hooks untuk view
dan mempass events kepada model, salah satu implementasi strategi dari
ViewModel adalah untuk memisahkannya dengan View. Contohnya
ViewModel tidak seharusnya mengetahui view berinteraksi dengan siapa.
ViewModel bertanggung jawab untuk menyiapkan data untuk
UI/View/Tampilan. ViewModel merupakan base class yang baik untuk
membuat ViewModel karena setiap class yang mengextendnya akan secara
otomatis memiliki holding data ketika terjadi perubahan.
3. Model
Model / entity adalah representasi dari data yang digunakan pada business logic,
dapat berupa Plain Old Java Object (POJO), Kotlin Data Classes. Salah satu
dari strategi implementasi model adalah membuat model dapat terbuka melalui




Yusuf (dalam Widianto dkk, 2018) menyebutkan bahwa Web server adalah
softwere yang memberikan layanan daya yang memiliki tanggung jawab dalam
menerima permintaan HTTP (Hypertext Transfer Protocol) dari pengguna, atau
dikenal dengan web browser dan mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk teks,
gambar, animasi dan video.
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Web Server akan selalu terhubung ke internet. Setiap Web Server yang
terhubung ke internet dilengkapi dengan alamat unik yang disusun dengan
serangkaian empat nomor antara 0 dan 255 yang dipisahkan oleh periode. Selain
itu, Web Server memungkinkan penyedia hosting mengelola beberapa domain
(pengguna) di server tunggal [21].
Masalah yang biasanya muncul yaitu Web Server tidak dapat merespon
permintaan klien karena sumber daya komputer server terlalu berat atau Overload.
Maka dibutuhkan aplikasi yang sangat ringan agar tidak membuat server berat [21].
Berikut beberapa cara kerja Web Server:
1. Web server merupakan mesin dimana tempat aplikasi atau software
beroperasi dalam medistribusikan web page ke user, sesuai dengan
permintaan user.
2. Hubungan antara Web Server dan Browser Internet merupakan gabungan
atau jaringan Komputer di seluruh dunia. Setelah terhubung secara fisik,
Protocol TCP/IP (networking protocol) memungkinkan semua komputer
dapat berkomunikasi satu dengan lainnya. Pada saat browser meminta
data web page ke server maka instruksi permintaan data oleh browser
tersebut di kemas di dalam TCP merupakan protocol transport dan dikirim
ke alamat yang dalam hal ini merupakan protocol berikutnya yaitu Hyper
Text Transfer Protocol (HTTP). HTTP ini merupakan protocol yang
digunakan dalam World Wide Web (WWW) antar komputer yang
terhubung dalam jaringan di dunia ini. Data yang di passing dari browser
ke Web server disebut sebagai HTTP request yang meminta web page dan
kemudian web server akan mencari data HTML yang ada dan di kemas
dalam TCP protocol dan di kirim kembali ke browser. Data yg dikirim
dari server ke browser disebut sebagai HTTP response. Jika data yg
diminta oleh browser tidak ditemukan oleh si Web server maka akan
menimbulkan masalah yang sering anda lihat di web page yaitu Error :

















































2.1.10 Unified Modelling Language (UML)
Gambaran dari realita yang sederhana serta dituangkan kedalam bentuk
pemetaan menggunakan aturan tertentu disebut pemodelan. UML (Unified
Modeling Language) merupakan alat bantu untuk pemodelan, definisi dari UML itu
sendiri adalah bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi dari sebuah sistem
dalam bentuk diagram dan teks-teks pendukung [25].
UML terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan ke dalam 3
kategori sebagai berikut :





d. Composite structure diagram
e. Package diagram
f. Deployment diagram
2. Behavior Diagram (Functional View)
a. Use case diagram
b. Activity Diagram
c. State machine diagram




d. Interaction overview diagram
2.1.10.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram menjelaskan apa yang sistem dapat lakukan melalui
pemodelan fitur-fitur sistem yang terlihat dan berguna bagi aktor. Use Case tidak
menjelaskan bagaiman alur kerja sistem atau bagaimana pengimplementasian
sistem. Penggunaan Use Case adalah untuk menjelaskan sistem, lingkunganya, dan
hubungan antara sistem dan lingkunganya. Sehingga prilaku sistem dapat
dijelaskan melalui Use Case [26].
Tabel 2.1 Simbol – simbol Use Case
No Simbol Keterangan fungsi
1 Aktor Aktor merepresentasikan semua yang berinteraksi
dengan sistem. Aktor bisa berupa orang, mesin,
atau sistem lain.
2 Use case Use Case adalah urutan transaksi yang dilakukan
oleh sistem, menghasilkan hasil yang terukur untuk
aktor.
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3 Asosiasi Mengilustrasikan interaksi antara aktor dan Use
Case dengan cara mengirimkan stimulan antara
satu dengan lainnya.
2.1.10.2 Sequence Diagram
Sequence Diagram menjelaskan aliran eksekusi dari setiap aliran yang ada
pada Use Case. Sehingga memungkinkan deskripsi tekstual dari prilaku yang ada
di dalam Use Case diterjemahkan menjadi operasi pada Class Diagram.
Skenario adalah instans dari Use Case, berisi uraian kejadian yang terjadi
selama proses eksekusi sistem. Skenario yang dihasilkan dari setiap Use Case
bervariasi sesuai kebutuhan. Skenarion ini dimodelkan dengan Sequence Diagram.
Objek-objek dari Sequence Diagram dapat diidentifikasi dengan melihat kata benda
yang terdapat di dalam Use Case dan skenario [26].
Tabel 2.2 Simbol – simbol Sequence Diagram
No Simbol Keterangan fungsi
1 Aktor Aktor merepresentasikan semua yang berinteraksi
dengan sistem. Aktor bisa berupa orang, mesin, atau
sistem lain.
2 Lifeline Objek entity, antarmuka yang saling berinteraksi.
3 Message Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang memuat
informasi-informasi tentang aktifitas yang terjadi
4 Boundary Menggambarkan sebuah penggambaran dari form.
5 Control Menggambarkan penghubung antara boundary
dengan tabel.
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6 Entity Menggambarkan hubungan kegiatan yang akan
dilakukan.
2.1.10.3 Class Diagram
Class Diagram menjelaskan struktur sistem dari segi pendefinisan kelas-
kelas yang akan dibuat untuk pembangunan sistem. Dalam kelas terdapat atribut
dan metode. Denifisi atribut adalah variabel-variabel yang dimiliki oleh sutau kelas,
sementara metode adalah fungsi-fungsi atau method yang dimiliki kelas tersebut
[26].
Tabel 2.3 Simbol – simbol Class Diagram
No Simbol Keterangan fungsi
1 Class Kumpulan dari objek-objek yang berbagi atribut serta
operasi yang sama.
2 Generalisasi Hubungan antara objek anak (descendent)berbagi
perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya
objek induk (ancestor).
3 Nary Association Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2
objek.
2.1.10.4 Activity Diagram
Activity Diagram menjelaskan workflow (aliran kerja) dari sebuah sistem
atau proses bisnis. Perlu diperhatikan bahwa Activity Diagram menggambarkan
alur kerja sistem bukan apa yang dilakukan aktor
Tabel 2.4 Simbol – simbol Activity Diagram
No Simbol Keterangan
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1 Start State Start state adalah kondisi awal dari sebuah object
terjadinya perubahan keadaan. Digambarkan
dengan sebuah lingkaran solid.
2 End State End state adalah gambaran ketika objek berhenti
memberi respon terhadap sebuah event.
Digambarkan dengan lingkaran solid di dalam
sebuah lingkaran kosong.
3 State/Activities State atau activities merepresentasikan kondisi
dari sebuah entitas, dan digambarkan dengan
segiempat yang pinggirnya.
4 Fork (Percabangan) Fork atau percabangan adalah pemisalah
beberapa aliran konkuren dari sebuah aliran
tunggal.
5 Join (Penggabungan) Join atau penggabungan merupakan pengabungan
beberapa aliran konkuren dalam seuatu aliran
tunggal.
6 Decision Decision adalah logika aliran konkuren yang
memiliki dua cabang aliran konkuren.
2.1.10.5 Deployment Diagram
Deployment Diagram adalah konfigurasi komponen perangkat lunak
(artifact) pada proses eksekusi aplikasi. Node digambarkan pada bentuk kotak,
misalnya device node (komputer dan mobile phone) serta execution environment
node (sistem operasi). Node bisa berada di dalam node [26].
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2.2 Penelitian Terkait
Penelitian terkait berisi deskripsi terkini terkait topik penelitian yang dilakukan,
data-data penunjang terkait dengan motivasi penelitian, metodologi penelitian, dan
teori/konsep yang digunakan.
Tabel 2.5 Tabel Penelitian Terkait

















































































































































basis data SQLite pada
bisnis laundry rumahan
maka dapat disimpulkan






















































































































































metodologiipenelitian adalah sebagai acuan dalam pelaksanaan dan penyelesaian
penelitian yang dilakukan,iagariihasiliyangiidiinginkanitidakimenyimpang dari
tujuaniyangidilakukaniisebelumnya.iGambariiberikutiiiniiimenjelaskan mengenai
tahapani-itahapaniyangiakanidilakukanidalamipenelitianiini :
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian
3.2 Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan adalah tahapan yang pertama dalam melakukan penelitian.
Tujuaniistudiiipendahuluaniidilakukaniiuntukiimendapatkaniiinformasiiidari data
pengguna jasa berupa data laundry yang akan dijadikan sebagai data penelitian.
Data penelitian ini diperoleh dari beberapa Laundry di Bangkinang Kota. Data yang
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diperoleh dalam studi pendahuluan dilakukan dengan beberapa cara diantaranya
sebagai berikut:
3.2.1 Wawancara
Wawancara dilakukan dengan melibatkan yayang laundry oleh ibu yayang
dan lotus laundry bangkinang oleh bapak murizka yang memberikan data laundry
pengguna jasa.
3.2.2 Observasi
Observasi adalah metode pengumpulan data yang cukup efektif dalam
mempelajari suatu sistem yang ada. Obsevasi dilakukan dengan mengamati













terkait.iWawancaraidilakukan pada pemilik jasa dan pelanggan menjadi pengguna.
Sehinggaiakanidiperolehibagianisistemimanaiyangidianggapiibaikiiserta dianggap
kurangibaik.
3.4 Analisa dan Perancangan
3.4.1 Analisa Kebutuhan
Tahapipengumpulanikebutuhanipenggunaiiakaniidilakukaniisecara intensif
buatimenspesifikasikanikebutuhaniaplikasiisupaya pengguna paham menggunakan
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aplikasi yangidibutuhkan.iDataiyangididapatidalamipenelitianiiniimerupakanihasil
wawancara serta observasi, data akan diolah buat menerima solusi menurut kasus
yang ada. Spesifikasi kebutuhan aplikasi dalam tahap analisa akan
didokumentasikan. Analisaiiipembangunaniiisistemiiimemakaiiiimetode UML
diantaranyaiUsecaseiiDiagram, iiUsecaseiiScenario, iiActivityiDiagram, Sequence
Diagram,isertaiClassiDiagram.
3.4.2 Perancangan Alur Kerja Aplikasi
Alur kerja aplikasi dirancang dengan tujuan penggambaran bagaimana
aplikasi berjalan di perangkat komputer. Perancangan alur kerja aplikasi pada
penelitian ini menggunakan perancangan Unified Modeling Language atau biasa
disingkat UML. UML digunakan sebagai alur perancangan aplikasi dikarenakan
penelitian ini dibuat menggunakan kode program yang beroreintasi objek dan
terdiri dari beberapa class didalamnya. Beberapa model perancangan yang
termasuk kedalam UML diantaranyaiUsecaseiDiagram,iUsecaseiScenario,
ActivityiDiagram,iSequenceiDiagram,isertaiClassiDiagram.
3.4.3 Usecase Diagram
Usecase diagram merupakan penggambaran komunikasi atau interaksi
antara pengguna aplikasi dengan aplikasi yang akan berjalan di perangkat
komputer.
3.4.4 Sequence Diagram
Sequence diagram merupakan penggambaran perilaku objek kepada use
case dengan menguraikan secara detail perilaku waktu hidup objek dan pesan yang
akan disampaikan dan diterima antara satu objek dengan objek lainnya.
3.4.5 Activity Diagram
Activity diagram dapat diartikan sebagai diagram aktivitas yang
menggambarkan alur kerja dari aplikasi atau sistem yang akan dikembangkan.
3.4.6 Class Diagram
Class diagram merupakan penggambaran hubungan antar class yang ada
pada aplikasi yang akan dibangun.
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3.4.7 Perancangan Database
Perancangan database dilakukan guna melihat kerangka database tempat
penyimpanan data pada saat membangun aplikasi.
3.4.8 Perancangan Struktur Menu Menu
Struktur menu dilakukan untuk memberikan gambaran menu yang
dibutuhkan pada saat membangun aplikasi.
3.4.9 Perancangan Antar Muka
Perancangan antar muka dibutuhkan untuk tujuan memberikan tampilan
visualisasi aplikasi mempermudah user aplikasi melihat pola dan data yang sudah









3.5 Implementasi dan Pengujian
Setelah dilakukannya analisa kebutuhan data yang digunakan untuk membuat
aplikasi serta perancangan yang telah dilakukan, maka tahapan selanjutnya adalah
melakukan implementasi dan pengujian.
3.5.1 Implementasi
Implementasi merupakan tahapan pengkodean aplikasi yang akan dibangun
serta menjalankan hasil pengkodean aplikasi dengan perangkat keras komputer.













Pengujian dilakukan untuk pengujian terhadap aplikasi guna memastikan
fungsi-fungsi yang terdapat dalam aplikasi berjalan dengan semestinya serta
diujikan sebagaimana kondisi aslinya. Pengujian akan dilakukan terhadap aplikasi
serta pengguna, yakni menggunakan cara Black Box dan User Acceptance Test
(UAT). Sehingga akan meminimalisir error serta akan diperoleh keluaran yang
didapatkan sesuai penggunaan yang diinginkan.
3.6 Kesimpulan dan Saran
Tahapaniikesimpulaniidaniisaraniiiniiiadalahiitahapaniterakhir berdasarkan








implementasi dalam merancang bangun aplikasi E-Laundry ini didapatkan
beberapa kesimpulsan yaitu:
1. Aplikasi E-Laundry ini berhasil dibangun serta bisa dipergunakan oleh
penyedia jasa laundry dan pelanggan.
2. Aplikasi E-Laundry ini bisa dipergunakanidariiaplikasiiweb dapatidioperasikan
olehiadmin sertaiaplikasiimobileidioperasikanioleh penyedia jasa laundry serta
pelanggan.
3. Aplikasi E-Laundry ini dapat membantu masyarakat dan penyedia jasa laundry
di Bangkinang Kota khususnya dalam mengoperasikan layanan pesan laundry
online.
4. Aplikasi E-Laundry ini telah berhasil menyimpan data informasi pada proses
pemesanan, pembayaran, dan penarikan dana berdasarkan hasil dari Blackbox
dan User Acceptance Test.
5. Aplikasi E-Laundry ini telahidiujiimenggunakanimetodeiblack-boxitesting
serta diperolehihasilibahwa aplikasiisudah seperti yang diperlukan serta
didesain sebelumnya. Berdasarkan 21 skenario pengujian serta seluruh hasilnya
sesuai dengan yang diperlukan.
6. Berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan menggunakaniUseriAcceptance
Testi (UAT) imenggunakan 13 pertanyaani kepada 15 responden serta
menghasilkanihasil “Sangat setuju” bahwa aplikasi yang dibangun telah sesuai




1. Dilakukan pengembangan sistem dalam hal keamanan data pada sistem, karena
keamanan sangat dibutuhkan untuk menjaga informasi yang bersifat rahasia.
2. Ditambahnya fitur antar jemput yang dapat dilakukan oleh driver.
3. Ditambahnya fitur yang dapat membackup dan merestore database.
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LAMPIRAN A
Proses Wawancara pada masing - masing Laundry untuk mengumpulkan data
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